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ABSTRAK
[bookmark: _GoBack]Kota Yogyakarta adalah salah satu kota pariwisata yang populer, berbagai macam wisata terdapat di yogyakarta, mulai dari wisata alam hingga wisata budaya. sebagai salah satu kota wisata, kota yogyakarta banyak dikunjungi para wisatawan baik nusantara maupun mancanegara. dengan banyaknya objek wisata, para wisatawan mengalami kesulitan untuk mengatur jadwal kunjugan wisata (mulai dari objek wisata yang dikunjungi hingga rute yang dipiih) sehingga mengakibatkan kurang memaksimalkan waktu liburan. Pencarian rute  merupakan hal yang sangat penting dilakukan dalam kunjungan wisata karena dengan menentukan rute yang tepat para wisatawan dapat mengunjungi objek wisata dengan waktu yang lebih efisien. Salah satu metode untuk menentukan rute adalah menggunakan Algorithm Greedy Best-First search.  Algorithm Greedy Best-First search merupakan jenis algoritma yang menggunakan pendekatan penyelesaian masalah dengan mencari nilai maksimum sementara pada setiap langkahnya. Tujuan dari algoritma greedy adalah menentukan rute terpendek berdasarkan biaya perkiran. Kelebihan dari algoritma greedy adalah pencarian solusinya lebih cepat dibandingkan jenis algoritma lainnya dan aproksimasinya masih layak dipakai untuk nilai optimum yang diinginkan. Berdasarkan hasil penerapan Algorithm Greedy Best-First search dengan pencarian rute wisata  didapatkan bahwa Algorithm Greedy Best-First search dapat Mampu memberikan  pilihan rute yang mendekati nilai optimum dalam waktu yang cukup cepat.
Kata Kunci : Kota Yogyakarta, Algorithm Greedy Best-First search, rute terpendek

1. PENDAHULUAN
Kota Yogyakarta berkedudukan sebagai ibu kota propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) adalah salah satu kota pariwisata di indonesia. berbagai jenis objek wisata tersedia didaerah ini. mulai dari wisata religi, wisata sejarah dan budaya, serta wisata pendidikan.  menyandang status kota pariwisata, Kota Yogyakarta mampu menyerap kunjungan wisatawan. baik wisatawan nusantara maupun wisatawan mancanegara. umumnya, wisatawan datang secara berkelompok dengan  menggunakan mobil pribadi ataupun bus pariwisata untuk mengunjungi wisata yang ada di kota yogjakarta. Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta merupakan lembaga pemerintahan yang bergerak dalam pengelolahan pariwisata khususnya di wilayah kota Yogyakarta. Visi dan misi dinas pariwisata yaitu mewujudkan Kota Yogyakarta sebagai kota pariwisata berbasis budaya yang bertumpu pada keunggulan budaya lokal dan dapat menjadi jalur pembangunan Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY). Dengan adanya visi dan misi tersebut, perlu adanya fasilitas yang memudahkan wisatawan yang akan berkunjung berkunjung seperti informasi wisata yang ada di Kota Yogyakarta.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        Pencarian rute terpendek adalah salah satu permasalahan yang sering dihadapi. Terdapat berbagai algoritma untuk menentukan jalur terpendek, Salah satu penyelesaian pada permasalahan ini adalah menggunakan metode pencarian heuristik. Salah satunya adalah algoritma Greedy Best-first search. Algoritma ini bekerja dengan memperhitungkan biaya perkiraan. Algoritma Greedy Best-first search merupakan salah satu jenis algoritma Best first search. Cara kerja algoritma ini adalah membangkitkan simul terbaik berikutnya dari simpul yang pernah dibangkitkan. Memilih simpul terbaik berikutnya dilakukan dengan cara memeriksa biaya perkiraan yang diperoleh menggunakan fungsi heuristik.Dengan adanya permasalahan di atas, perlu dibuatlah solusi untuk menentukan rute terpendek sehingga membantu wisatawan dalam memilih rute yang akan dilalui dalam wisata di Yogyakarta. Peneliti tertarik membahas permasalah ini, peneliti memberi judul “Penerapan Algoritma Greedy Best-First Search Pada Pencarian Rute Terpendek” Batasan masalah pada penelitian ini adalah Algoritma Greedy Best-First Search jalur terpendek pada wisata-Wisata  didalam Kota Yogyakarta. Jalan yang digunakan adalah jalan utama (tidak termasuk jalan kecil, gang dan lainnya) dan kondisi jalan dalam keadaan normal (tidak memperhatikan masalahkemacetan, kerusakan jalan). Ruteterpendek dihitung berdasarkan dengan  jarak tempuh. Tujuan Untuk melakukan penelitian ini adalah menerapkan algoritma Greedy-Best First Search pada permasalahan  rute terpendek untuk menuju wisata di Kota Yogyakarta. Adapun manfaat dalam penelitian ini adalah memberikan informasi berupa rute terpendek menuju objek wisata  yang dapat dilalui oleh wisatawan.
2. LANDASAN TEORI
Algorithm Greedy Best-First search merupakan jenis algoritma yang menggunakan pendekatan penyelesaian masalah dengan mencari nilai maksimum sementara pada setiap langkahnya. Tujuan dari algoritma greedy adalah menentukan rute terpendek berdasarkan biaya perkiran
Berikut referensi yang menjadi acuan dalam pembuatan sistem ini. 
Referenis [1] Penelitian dengan judul Implementasi Algoritma Lebah Untuk Pencarian Jalur Terpendek Dengan Pertimbangan Heuristik penelitian ini menggunakan pertimbangan heuristik yaitu faktor kemacetan, faktor lampu jalan, faktor keamanan dan faktor rawan kecelakaaan. rute yang direkomendasikan merupakan rute yang paling optimum. inputan kota awal dalam pengujian adalah kota merak dan kota tujuan yang digunakan pada penelitian adalah kota banyuwangi. jumlah iterasi yang dilakukan sebanyak 100 kali dan jumlah lebah yang dilibatkan sebanyak 100 percobaan. hasil dari peneltian ini adalah 90 kali percobaan menghasilkan rute dan panjang jalur terpendek sedangkan 10 kali percobaan tidak menghasilkan rute dan panjang jalur terpendek. nilai modus pencarian jalur terpendek dari hasil simulasi adalah 1044,9907 Km, dengan kemunculan sebesar 26 kali. dengan standar divisiasi sebesar 20,33801 Km menunjukkan bahwa hasil simulasi yang didapatkan sebesar 1078,7330 Km dam nilai terkecil 1038,0569 Km. 
Referensi [2] penelitian dengan judul Aplikasi Pencarian Lokasi Gedung Dan Ruangan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau Pada Paltfrom Android Menggunakan Algoritma A-Star A* peneliti melakukan pencarian lokasi gedung dan ruangan dengan Universitas Islam negeri sultan syarif kasim riau sebagai objeknya. sistem yang dibuat untuk menemukan rute tercepat gedung dan ruangan dalam kompleks Universitas islam sunan syarif kasim riau. penelitian ini hanya ada satu pengguna yang terlibat yaitu user, user menjadi pengguna utama pada sistem user memiliki dua buah titik, yaitu titik awal dan titik akhir setelah itu dengan menggunakan algoritma A* sistem  akan menunjukkan jalur terdekat yang dapat dilalui oleh user. hasil dari penelitian adalah  dari 10 responden yang dipilih, 66,67% menyatakan setuju dan 23,33% menyatakan sangat setuju.
Referensi [3] peneliti dengan judul Sistem pencarian hotel berdasarkan terendek dengan mempertimbangkan daya tarik wisata menggunakan algoritma greedy. pengguna akan menginputkan 3 pemilihan,  yaitu pemilihan kota tujuan wisata, pemilihan daya tarik wisata, dan pemilihan hotel menurut kriteria. setelah menginputkan 3 pemilihan, sistem akan memproses pencarian hotel berdasarkan rute perjalanan terpendek serta hotel menuju tempat wisata. hasil dari penelitian ini adalah sistem memberikan rekomendasi pemilihan hotel dan urutan rute perjalanan wisata yang sesuai dengan pertimbangan jarak perjalanan. Dari beberapa peneliatn yang telah ada, dapat disimpulkan bahwa 
2.1 Graf
Graf adalah suatu diagram yang berisi informasi yang berguna jika di interpretasikan secara tepat. tujuan dari pembuatan graf adalah agar mempermudah dalam suatu visualisasi objek-objek. diagram suatu graf terdiri dari kotak, titik dan garis. garis yang terdapat dalam diagram digunakan untuk menghubungkan objek.    

a. Graf Lengkap
[image: ]
Gambar 1 Graf lengkap
Gambar 1 menunjukkan graf lengkap dengan n titik (Simbol Kn) adalah graf sederhana dengan n titik, dimana setiap 2 titik berbeda dihubungkan dengan satu garis[4]. Banyaknya garis dalam suatu Graf lengkap dengan n titik adalah  buah. 

B. Graf Berbobot (Weighted Graph)	
[image: ]
Gambar 2. Graf berbobot
Gambar 2 menunjukkan  Graf yang masing-masing sisinya memiliki bobot. bobot pada masing-masing sisi berbeda tergantung masalah yang ada. bobot pada graf menyatakan jarak antar kota, jarak antara satu daerah ke daerah lain dan sebagainya. 

C. Lintasan Terpendek (Shortest path)
lintasan terpendek adalah suatu jalur dari satu titik ke titik lainnya dengan memilih beberapa jalur dengan memperhatikan rute terpendek. tujuan dari rute terpendek adalah mencari rute terpendek dari titik awal ke titik tujuan. jarak dapat dihitung berdasarkan kordinat tempat kemudian menghitung jarak terpendek yang ingin dilalui. 

D. Algoritma Best-first Search (Befs).
Algoritma BeFS menggunakan nilai heuristik pada setiap simpul-simpunya. Fungsi heuristik digunakan untuk mencari biaya perkiraan dan dikatakan terbaik jika nilai tersebut mndekati nilai sebenarnya. Pada peneitian ini, nilai heuristik adalah jarak antara dua titik. Simpul dengan nialai terbaik akan dibuka dan dikerjakan terlebih dahulu sampai pada goal state, jika goal state belum ditemukan maka simpul akan dibuka dan dilakukan pemeriksaan pada cabang masing-masing  simpul dengan nilai heuristik terbaik. Jika goal state belum ditemukan, proses yang sama akan dilakukan. 
Greedy best –first search mencoba untuk memperluas node yang paling dekat dengan tujuan, dengan alasan bahwa ini adalaha cenderung mengarah ke solusi cepat.  Dengan demikian, mengevaluasi node dengan hanya menggunakan fungsi heuristik [5].
Heuristik yang di pakai pada penelitian ini, yaitu heuristik jarak garis lurus yang dinotasikan hsld [6].
				F(n)=h(n) 			(2.1)
Dengan:
h(n)=	(2.2)       
Dimana:
F(n)= fungsi evaluasi
h(n)= fungsi heuristik
x1,y1= titik awal koordinat
x2,y2= titik tujuan koordinat
mencari jarak antara dua titik  h(n) didapatkan menggunakan teorema phytagoras dengan persamaan:	
C2= a2 + b2	                              (2.3)

Sehingga didapatkan mencari jarak antar dua titik:
h(n)2=   (2.4)         
h(n)=(2.5)	

Adapun prosedur algoritma Greedy Best-First Search [7]. adalah
1. Tempatkan Node awal pada anrian open.
2. Kerjakan langkah-langkah berikut hingga tujuan   ditemukan atau sampai antrian open sudah kosong:
a. Ambil node terbaik dari open.
b. Bangkitkan semua successornya.
c. Untuk tiap-tiap successornya kerjakan:
d. Jika node tersebut belum pernah  dibangkitkan, evaluasi node tersebut dan masukkan ke open.
e. Jika node tersebut sudah pernah dibangkitkan sebelumnya, ubah paarent jika lintasan baru lebih menjanjikan. Hapus node tersebut dari antrian open.

3. Metodelogi penelitian
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode penelitian dengan tahapan-tahapan yang sudah disiapkan yaitu :
3.1 Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang dibutuhkan dalam penelitian adalah data objek wisata data, data jalan dan data tiap simpul jalan. Adapun data yang diperoleh melalui beberapa metode pengumpulan data adalah sebagai berikut:
a. Observasi
Observasi adalah aktivitas yang dilakukan suatu penelitian terhadap suatu objek dengan tujian untuk memahami pengetahuan yang kemudian mendapatkan informasi-informasi yang dapat membantu dalam sebuah penelitian, kegiatan observasi dilakukan di Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta.
 b. Wawancara
Wawancara adalah suatu kegiatan yang dilakukan dua orang atau lebih yang berlangsung antara narasumber terkait dan wawancara. Kegiatan wawancara dilakukan langsung dengan pihak Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta, Sehingga didapatkan data-data serta informasi yang dapatmembantu pembuatan sistem.
c. Studi Kepustakaan
Studi Pustaka dilakukan dengan mencatatat kajian hasil pustaka sebagai sumber reverensi dalam menyelesaikan tugas akhir. Adapun kajian pustaka adalah sebagai berikut:










4. Analisis dan perancangan sistem
a. flowchart
[image: ]
Gambar 3 Flowchart
Gambar 3 menunjukkan alur kerja sistem yang kan dibangun. Tahap awal pada flowchart adalah menginputkan tujuan wisata awal dan tujuan wisata akhir. Selanjutnya dengan algoritma greedy sistem akan menentukan dan mencari rute yang dapat ditempuh dengan algoritma greedy kemudian rute yang dapat dilalui akan ditampilkan. Kemudian terdapat pilihan apakah ingin mencari rute objek wisata lagi, jika ingin mencari kebali maka sistem akan mengulangi langkah-langkah sebelumnya jika tidak maka proses selesai. 
b Diagram Jenjang
[image: ]
Gambar 4. Diagram jenjang
Gambar 4 diperlihatkan diagram jenjang yang memilki beberapa proses diantaranya proses login, profil, informasi wisata, rute dan logout. Proses login digunakan untuk masuk ke dalam sistem, kemudian proses profil digunakan untuk melihat profi Dinas Pariwisata. Pada proses profil terdapat proses edit profil. Proses informasi wisata digunakan untuk melihat daftar wisata, Kemudian proses rute yang digunakan untuk mencari rute suatu objek wisata. Terakhir adalah proses logout yang berfungsi untuk keluar dari sistem.    

C. Diagram Konteks
[image: ]
Gambar 5. Diagram konteks
Gambar 5 menjelaskan pengguna berinteraksi dengan sistem, adapun interaksi pengguna dengan sistem adalah pertama pengguna harus melakukan login untuk masuk ke sistem, kemudian pengguna mengginputkan pencarian rute yang dituju, kemudian sistem akan memberikan feedback berupa rute menuju suatu objek wisata. 

d. Data Aliran Diagram Level 1
[image: ]
Gambar 6. DAD Level 1
DAD level 1 ditunjukkan pada gambar 6 yang menjelaskan sebagai berikut. Pertama pengguna akan melakukan login ke sistem kemudian sistem akan memverifikasi login, setelah itu pengguna akan dapat melihat profil Dinas Pariwisata, informasi wisata dan melakukan pencarian rute suatu objek wisata. 



E. Diagram Alir Data Level 2 proses 4
[image: ]
Gambar 7. DAD Level 2 Proses 4
DAD level 2 proses 4 ditunjukkan pada gambar 7. dalam DAD level 2 proses 4 menjelaskan bahwa petugas menginputkan data rute, kemudian sistem akan mengelolah data dan dimasukkan ke dalam tabel wisata, proses selanjutnya adalah mencari rute, wisatawan menginputkan tujuan awal dan tujuan akhir objek wisata kemudian wisatawan akan mendapatkan rute menuju objek wisata.

f. Entity relationship Diagram
[image: ]
Gambar 8. Entity Relationship Diagram
Pada gambar 8 memperlihatkan relasi entitas simpul one to many ke entitas rute, entitas simpul memiliki hubungan one to one ke entitas wisata dan entitas simpul memiliki hubungan one to one ke entitas objek_awal.  Sedangkan entitas login dan profil tidak memiliki hubungan

3.3 Pembuatan Program
Program yang akan diimplementasikan menggunakan bahasa Java dan MySQL untuk penyimpanan databasenya. Proses dalam pembuatan program menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak sebagai bahan pendukung.
4. IMPLEMENTASI SISTEM
1. halaman login
[image: ]
Gambar 9. Halaman Login
Pada gambar 9 diperlihatkan Implementasi interface halaman login digunakan untuk petugas untuk masuk ke sistem. Petugas akan memasukkan username dan password.

2. Halaman utama
[image: ]
Gambar 10. Halaman utama
Pada gambar 10 dapat dilihat tampilan utama. merupakan halaman dari sistem yang telah dibuat, di form home ditampilkan Gambar-gambar wisata yang berada dalam Kota Yogyakarta..
3. Halaman Profil
[image: ]
Gambar 11 Halaman Profil
Gambar 11 menunjukkan Form profil digunakan untuk menampilkan profil dinas pariwisata kota yogyakarta. Beberapa yang ditampilkan pada form profil adalah sejarah dinas pariwisata kota yogyakarta serta visi misi yang diemban oleh Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta. 

3. infromasi wisata
[image: ]
Gambar 12 Halaman informasi wisata
Gambar 9 menunjukkan halaman Informasi wisata digunakan untuk melihat informasi wisata kota yogyakarta, mulai dari sejarah hingga alamat dari objek wisata kota yogyakarta. 

4. Halaman cari rute 
[image: C:\Users\nurdi\Desktop\swdws.png]
Gambar 12. Halaman Cari rute
Gambar 12 menunjukkan halaman cari  rute digunakan untuk mecari rute yang dapat ditempuh dari satu objek wisata ke wisata lain berdasarkan algoritma yang dipakai, didalam halaman rute diterapkan algoritma greedy Best Ferst Search berdasarkan graf yang telah dibuat. Cara kerja sistem ini adalah  Pertama user melakukan pemilihan tempat sebagai start awal dalam pencarian rute, yaitu simpul  jambuluwuk malioboro hotel, kedua user memilih objek wisata yang ingin digunjungi, objek wisata Museum Pusat TNI AD dharma dan objek wisata  Museum Sasana Wiratama. Ketiga user memilih  tempat sebagai tujuan akhir dari perjalanan wisata, Contoh Wisata Taman Pintar.  Kemudian user dapat menekan tombol cari, secara otomatis sistem akan mencari rute yang dapat ditempuh untuk mengunjungi tempat-tempat yang telah dipilih. algoritma greedy best ferst search akan melakukan pencarian sebagai berikut: Membuka simpul awal yang merupakan start dari awal tujuan yang dipilih oleh user yaitu simpul jambuluwuk malioboro hotel, kemudian mencari rute terpendek menuju simpul objek wisata, yaitu simpul Museum Pusat TNI AD dharma dan Museum Sasana Wiratama kemudian mencari rute menuju finish yang merupakan akhir dari perjalanan. Dengan algoritma greedy best ferst search didapatkan rute terpendek yaitu:
Start dari Jambuluwuk Malioboro Hotel menuju Wisata Museum Pusat TNI AD Dharma : Jambuluwuk Malioboro Hotel  menuju  Jl. Mataram menuju Jl. Abu Bakar ke arah Jl. Urip Sumoharjo telah sampai di Wisata Museum Pusat TNI AD dharma. Museum Pusat TNI AD dharma menuju Wisata Museum Sasana Wiratama: Museum pusat TNI AD dharma ke arah  Jl. Mataram kearah Jl. Abu Bakar ke arah Jl. Urip Sumoharjo ke arah Jl. Jenderal Soedirman ke arah Jl. Diponegoro ke arah Jl. Kyai Mojo ke arah Jl. Hos Cokrominoto  telah sampai di Wisata Museum Sasana WiratamaMuseum Sasana Wiratama menuju Wisata Taman Pintar :Museum Sasana Wiratama menuju Jl. Mataram ke arah Jl. Abu Bakar ke arah Jl. Urip Sumoharjo ke arah Jl. Jenderal Soedirman ke arah Jl. Diponegoro ke arah Jl. Kyai Mojo ke arah Jl. Hos Cokrominoto ke arah  Jl. RE Martadinata ke arah Jl. Panembahan Senopat telah sampai di Wisata Taman Pintar.Pencarian selesai.
5. Halaman olah data
[image: ]
Gambar 13. halaman olah data
Gambar 13 menunjukkan halaman olah data digunakan untuk menambahkan mengedit serta menghapus data yang digunakan untuk pencarian rute. Didalam form Olah data terdapat 4 bagian yaitu olah data simpul, olah data wisata, olah data rute dan olah data objek awal. Olah data simpul digunakan untuk menambah, mengedit, menghapus simpul-simpul yang digunakan untuk node-node dalam pencarian rute. Olah data wisata digunakan untuk menambahkan, mengedit, meghapus data objek wisata. Olah  data rute digunakan untuk menambah, mengedit ataupun menghapus rute yang mungkin dilalui dari satu objek wisata ke objek wisata lain. Kemudian yang terakhir adalahan olah data awal yang digunakan untuk menambah, mengedit dan menghapus objek awal yang meenjadi start awal untuk pencarian rute. Adapun Form Olah data dapat dilihat pada gambar 5.8.
5. PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: Graf dan algoritma greedy yang diterapkan sistem dapat digunakan  pencarian rute tercepat.Sistem yang dibuat dapat membantu Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta bagian informasi dalam mencari rute terpendek objek wisata untuk para wisatawan. 
5.2 Saran
Dalam pengembangan untuk aplikasi berikutnya penulis menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk melengkapi penelitian dengan: Perlu ditambahkan algoritma lain yang dapat digunakan untuk membantu menentukan rute tercepat seperti algoritma genetika, algoritma semut  sehingga rute yang didapatkan semakin akurat. Pengembangan sistem berbasis online (web, android) yang dapat menampilkan Google maps, sehingga dapat menampilkan peta dan  memudahkan dalam user menggunakan sistem. Pengembangan sistem yang dapat mempertimbangkan kemacetan, kondisi jalan, penutupan jalan sementara dan halangan sejenisnya pada analisis rute terpendek. Peta Pada sistem belum bisa mendeteksi jalan-jalan gang-gang kecil dan jalan perkampungan.
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Sugeng Rawuh

\Dacrah Istimewa Yogyakarta atau lebih sering di sebut Yogyakarta Jogjakarta atau Yogya adalah
lkota yan terkenal akan nilai sejarah dan warisan budaya. Malioboro merupakan jantung Kota
logyakarta, jalan ini selalu ramai dari pagi hingga malam. saat malam suasana hangat akan
‘membuat kita merasakan seperti berada di rumah sendiri, mpu menerangi sepanjang
jalan menambah indah suasana malam, andong yang berjajaran di pinggir semakin menguatkan
suasana tradisional Yogyakarta yang membuat kita merasakan ingin terus berada di kota yang
hangat, Kota Yogyakarta.

IDi Provinsi Jogia ada begitu banyak destinasi wisata yang sungguh asik dikunjungi. Ditempat inilah semua jenis wisata
mulai berbau budaya hingga permainan penantang adrenalin pun tersedia. Keraton Yogyakarts, Borobudur, Taman Sari,
Malioboro, Monumen Jogja Kembali, Pantai Parang Tritis dan kawan-kawan, Pantai di wilayah Gunung Kidul, dan masih,
banyak lagi tujuan yang siap memanjakan anda. Tidak heran jika kawasan ini sering menjadi ujuan wisata baik bagi
wisatawan dalam ataupun manca. Hanya dengan sekali berkunjung tidaklah cukup untuk mendeskripsikan Provinsi
Wogyakarta, karena berbagai aspek mulai dar obyek wisata, kerajinan dan industri, warisan budaya, iradisi dan seni,
wisata kuliner, jejeran kampus ternama_sebagai kota wisata dan masih banyak lagi. Eksotisme dan keunikan kawasan
lnilah yang membuat Provinsi ini begitu Berjaya sebagai kota dengan kunjungan wisatawan tersering sesudah pulau
Dewata.
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Profil Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta

A. Sejarah Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta

Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta dibentuk berdasarkan Peraturan Daerah Kota Yogyakarta No. 5 Tahun 2016. Pada saat pertama kali didirikan, Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta berlokasi di G
edung Dwisatawarsa J1. Pekapalan Alun-alun Utara Yogyakarta, yang kemudian pada 1 Juli tahun 2017 hingga saat ini berkedudukan di JI. Suroto No. 11 Yogyakarta.

Bangunan kantor Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta saat ini adalah salah satu Bangunan Cagar Budaya (BCB) dan masuk dalam Kawasan Cagar Budaya (KCB). Menurut Peraturan Menteri Kebu
dayaan dan Pariwisata Nomor: PLO7/PW.007/MKP/2010, gedung Dinas Pariwisata Kota Yogyakarta dilindungi oleh UU RT nomor 5 Tahun 1992.

Sebelum menjadi Dinas Pariwisata, nama organisasi ini telah mengalami tiga kali perubahan nama yaitu Dinas Pariwisata yang dibentuk berdasarkan Peraturan Daerah No. 5 Tahun 1996 dengan
nama Dinas Pariwisata Kota madya Daerah Tingkat IT Yogyakarta, kemudian pada tahun 2000 diubah menjadi D

B. Visi Misi

VIS

"Terwujudnya Kota Yogyakarta sebagai kota tujuan wisata terkemuka yang bertumpu pada kekuatan dan keunggulan pariwisata lokal serta mampu memperkokoh jati diri, memberikan manfaat|
‘yang positif bagi masyarakat, serta dapat menjadi lokomotif pembangunan Kota Yogyakarta secara menyeluruh”

\IST

lengoptimalkan potensi obyek dan daya tarik wisata yang ada di Kota Yogyakarta sebagai aset utama kepariwisataan.

lembuat perencanaan pembangunan pariwisata Kota Yogyakarta secara komprehensit, terpadu dan berkelanjutan dengan tetap mengedepankan prinsip pelestarian dan pengembangan pariwisata
lokal,

lembangun kemitraan yang kondusif antara pemerintah, masyarakat, dan swasta/pengusaha dalam mengembangkan pariwisata Kota Yogyakarta.
leningkatkan peran aktif dan apresiasi masyarakat serta swasta/pengusaha dalam memajukan pariwisata Kota Yogyakarta.

leningkatkan kualitas dan profesionalisme sumberdaya manusia bidang pariwisata.

leningkatkan pemahaman dan kesadaran akan pentingnya pariwisata bagi Kota Yogyakarta.

lenumbuhkan sikap sadar wisata pada semua komponen masyarakat Yogyakarta.

lemberikan pelayanan prima dan menyiapkan system informasi pariwisata yang memadai.

leningkatkan kesejahteraan masyarakat Yogyakarta baik secara material maupun sosial.
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museum sasana wiratama
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Proyek pembangunan museum ini pertama kal diprakarsa oleh Komandan Distrik Milter, Mayor Jenderal Surono, dilanjutkan oleh Mayjen TNT Widoc
o dengan surat resmi yang memutuskan untuk membangun museum di bekas kediaman Pangeran Diponegoro, lalu disetujui oleh para ahii waris yaitu
i Hadjar Dewantara danKanjeng Raden Tumenggung Purejodiningrat. Dan selanutnya disahkan oleh presiden Suharto melalui Departemen Dinas Pal
visata dan Kebudayaan. Dari pintu masuk gerbang utama ada pendopo yang mengelilingi meseum, dan tembok jebol yang melatarbelakangi sejarah P|
angeran Diponegoro untuk lepas dari kepungan Belanda Selain itu, ada juga padasan atau tempat wudlu di depan pendopo, serta Batu Comboran atau t
empat makan dan minum kuda pangeran di sebelah tenggara pendopo. Terdapat monumen pangeran Diponegoro yaitu sebuah pahatan dinding relief y
ang terbuat dari pringgitan sepanjang 20 meter dan tinggi 4 meter yang berkisah tentang tentara Belanda yang menyerbu Desa Tegalrejo yang damai se|
Jhingga menyebablan perang Pangeran Diponegoro, selanjutnya dia ditipy dan ditangkap di Magelang ketika hendak menuju Semarang. Monumen relie
f tersebut dipahat oleh seniman patung bernama Drs. Saptono bersama rekannya Sutopo, Sokodiharjo, dan Askabul dari Akademi Seni Rupa Indones
Di masing-masing sisi kanan dan kiri monumen terdapat lukisan Pangeran Diponegoro di sebelah barat, dan di sebelah timur terdapat ukisan Pangera|
In Diponegoro menunggang kuda hitam untuk berperang

1. Tegalrejo, Tegalrejo, Kota Yogyakarta, Dacrah Istimewa Yogyakarta 55244 ;{
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